Le chemin 


damnés 


Cette aventure comportant un voyage 
Sur un plan chaotique, il vaut mieux la 
confier à une équipe d'aventuriers 
aguerris. 


Où 


détermination et préparation font plus qu'héroïsme et prouesses. 


installée à une centaine de kilomètres au 

nord d'Ilmar. Elle doit sa célébrité au foit 
qu'elle accueille la plus fameuse école de trouba- 
dours des Jeunes Royaumes, qui est dirigée par 
le grand maître Edonian. Cette école, carrefour 
des échanges culturels de tous les Jeunes Royau- 
mes, fait la fierté du dirigeant de la ville, le duc 
Verek. Mais elle abrite également une corpora- 
tion aux motivations bien éloignées de celles des 
hôtes habituels de ces lieux. En effet, une poi- 
gnée d'hommes triés sur le volet y subissent un 
entraînement particulier dans lequel la maîtrise 
de l'épée est plus importante que celle du luth. 
Cette « guilde » secrète a été créée par le duc en 
personne avec le soutien d'Edonian. Verek dispo- 
se ainsi d'une équipe, qui sous une couverture de 
baladins, peut se livrer pour son compte à 
diverses activités d'espionnage. Ce service de 
renseignements lui permet d'être au courant de 
tout ce qui se passe sur ses terres, afin de pou- 
voir déjouer les éventuels complots qui mettraient 
son autorité en danger. Bien sûr, avant d'être de 
redoutables combattants, ces hommes sont d’hon- 
nètes baladins excellant dans des disciplines 
telles que l'équilibrisme, la jonglerie ou le lancer 
de couteau. 
Pour jouer cette aventure dans les meilleures 
conditions, il est souhaitable que les personnages 
fassent partie de la guilde secrète du duc Verek. 
Dans ce cas, chacun d'eux a alors un pourcenta- 
ge d'environ 50% dans un domaine artistique de 
son choix (jongler, chanter, jouer de la musique, 
etc.) au début de l'aventure. Rien ne vous em- 
pêche d'imaginer un scénario dépeignant lenga- 
gement et l'entraînement des personnages. 


Mission 

Les personnages viennent de consacrer plusieurs 
mois à perfectionner leur art. Un hiver particuliè- 
rement rude s'achève enfin. Avec le dégel, la vil- 
le est en proie à une effervescence croissante. 
L'école accueille de nouveaux visiteurs avides de 
connaissances et les premières caravanes pour 
Eshmir sont sur le départ. Un soir, les aventuriers 
sont convoqués dans les appartements d'Edo- 
nian. À leur arrivée, les aventuriers constatent 
que le maître des lieux a un invité de marque: 
Verek en personne. 

Edonian a une quarantaine années et n’a plus de 
cheveux. Bien qu'il soit de carrure moyenne, on 
voit des muscles puissants rouler sous une peau 
burinée par les ans et l'effort. Il est considéré 
comme le meilleur équilibriste des Jeunes Roy- 
aumes et c'est un excellent lutteur. Ses poignets 
sont ornés de bracelets de force. Par-dessus son 
justaucorps il porte une large ceinture en cuir qui 
lui enserre la taille et les reins. Ses sandales de 
cuir souple sont usées jusqu'à la corde. Le duc, 
quant à lui, est un homme dans la force de l'âge. 
Il a environ cinquante ans et ses cheveux longs 
sont pareils à des fils d'argent. Il porte une armu- 
re de cuir sur une chemise pourpre. Une longue 
épée repose à son côté et il passe son temps à 
lisser sa superbe moustache. 

C'est Edonian qui prend la parole : « Garçons, 
prenez place. Le duc Verek est porteur de nou- 
velles étonnantes. Il a besoin de vous pour véri- 
fier ces informations. Vous êtes parmi nos meil- 
leurs hommes et je sais qu'il n’aura pas à se 


irman est une petite cité côtière d'IImoria 


plaindre de vous. Bien entendu, s’il s'avère 
nécessaire d'agir promptement, vous aurez carte 
blanche. » 

Le duc parle ensuite : « Messieurs, un étrange 
cortège s’est présenté hier aux portes de la ville. 
Il était composé d'habitants d'un petit village 
situé non loin du château du baron Doral, l'un de 
mes plus fidèles vassaux. Depuis environ deux 
mois, la vie là-bas semble être devenue un véri- 
table enfer. Les petites gens sont maltraités — 
voire massacrés —, de nouveaux impôts ont été 
levés et la famine commence à se faire sentir, 
alors qu'en automne les greniers étaient pleins à 
craquer. || paraîtrait que (A baron ait fort changé 
et que sa milice soit maintenant composée de bri- 
gands et de coupe-jarrets de la pire espèce. 
Comme je vous l'ai dit, le baron Doral est un vas- 
sal fidèle et de surcroît l’un de mes meilleurs 
amis. J'aurais tendance à ne faire que peu de 
cas des dires de ces paysans, mais ils sont nom- 
breux et dans un état qui semble corroborer les 
privations et les sévices qu'ils prétendent avoir 
subis. Partez demain dès l'aube enquêter sur cet- 
te affaire, votre prime sera à la mesure des 
risques que vous devrez prendre. Ah... si vous 
voulez voir certains des paysans, ils ont établi 
leur campement près de la grande porte de la 
ville, non loin du quartier des marchands. Au 
revoir messieurs et que les Dieux vous viennent 
en aide, quels que soient ceux que vous puissiez 
adorer ! » 

Le duc quitte rapidement la pièce. Edonian don- 
ne quelques recommandations d'usage et annon- 
ce qu'une charrette a été aménagée à l'intention 
des personnages ; un double fond habilement 
dissimulé contient différentes armes et une bour- 
se de 1000 Grands bronzes. 


, h . . 
L'histoire 
Le duc Verek a toutes les raisons de s'inquiéter 
car le sort des Jeunes Royaumes se joue peut-être 
en ce moment. Le baron Doral était effectivement 
un homme affable et d'une grande justesse avant 
qu'Eshir, son fils unique, ne parte seul à la chas- 
se, par une fatale journée d'automne. Ayant 
débusqué un daim, Eshir le poursuivit longtemps 
avant de l'abatre enfin d'un trait de javelot. La 
bête, perchée sur une masse rocheuse, s’eHfondra 
et disparut. Dans sa chute, l'animal traversa un 
amas de broussailles qui dissimulait un passage 
conduisant à une sorte de caverne. Eshir décida 
d'aller chercher son trophée et s'engagea dans le 
boyau. 1! déboucha dans une grande salle, vesti- 
e d’un ancien lieu sacré. Un autel immense, 
bats du sceau du Chaos, trônait au milieu de 
la pièce. 1! était recouvert d’une pellicule brune 
qui, bien qu’oncienne, avait l'aspect du sang 
séché. Sur l'autel reposait un énorme grimoire 
relié de cuir et muni d'une fermeture en métal qui 
empêchait son ouverture. Eshir crut un instant 
voir briller le sceau du Chaos gravé sur la cou- 
verture. Intrigué, il s'empara du volume et rega- 
gna sans tarder le château où il ne parla à per- 
sonne de sa découverte. Le soir venu, dans la 
grande chambre qu'il partageait avec sa femme 
et son fils nouveau-né Karan, il entreprit l'étude 
du grimoire après avoir forcé sa fermeture. Bien 
que le texte fut écrit dans une langue incompré- 
hensible, il fascina Eshir. Bientôt, le jeune homme 
se mit à prononcer des mots qu'il ne comprenait 


pourtant pas. L'air se brouilla et se chargea 
d'une odeur méphitique. Une énorme explosion 
souffla brutalement le sommet de la tour qu'habi- 
tait le jeune couple et un démon ricanant fit son 
apparition. Il se jeta aussitôt sur la jeune femme 
et la dévora vivante sous les yeux horrifiés de 
son époux. 

Eshir crut sa dernière heure venue, mais le dé- 
mon s'approcha du berceau où était couché 
Karan. ll plongea sa main dans le corps de 
l'enfant et en ressortit un cristal d'une pureté 
extraordinaire. L'enfant paraissait cependant 
n'avoir subi aucun dommage. Le démon se tour- 
na alors vers Eshir: « Misérable mortel, tu m'as 
libéré et je te fois grâce de la vie, car tu vas 
maintenant me servir. Voilà qui est amusant. 
Moi, Xaroïh, le gardien des âmes, capitaine de 
Xionborg, qu'un humain de ton espèce avait 
emprisonné dans ce vulgaire livre, je vais enfin 
pouvoir me venger! Il y a de cela Louer cen- 
faines d'années, un portail permeñait de franchir 
l'espace qui sépare mon plan du tien. Ce portail 
se frouve sous les fondations de ta bâtisse : or- 
donne que ce portail soit mis à jour sinon il l'en 
cuira. Je détiens l’äme de ton rejeton, une simple 
pression de la main et tout sera dit. ». Xaroïh 
disparut dans une odeur de soufre. Doral, préve- 
nu par l'explosion de la tour, arriva sur ces entre- 
faites et rap re far ag etd de son fils. 
Après mûre réflexion, il prit une décision : impos- 
sible de répondre aux rs de Xaroth même si 


Karan risquait pire que la mort, la vie de milliers 
de personnes était en jeu. Eshir entra alors dans 
une colère noire. Il eut beaucoup de mal à s’en- 


dormir cette nuit-là et fut assailli de rêves étr- 


anges. Il se vit notamment remettre un présent à 
son père. Au matin, une épée de fort belle allu- 
re se trouvait à ses côtés. La voix de Xaroth lui 
souffla à l'oreille : « Donne cette épée à ton père 
et implore son pardon ». Eshir s'exécuta et Doral 
accepta le présent. Son comportement se détério- 
ra alors rapidement, il devint acariâtre, puis il se 
laissa complètement aller et se mit à boire. Il 
na également que des travaux soient entre- 
pris dans les douves du château. Même le temps 
se mit de la partie: de véritables tempêtes de 
neige s'abattirent sur la région, la coupant du 
reste d'Ilmoria. 
Les travaux mirent à jour un long souterrain qui 
menait jusqu'à une salle contenant un puits sans 
fond. Dès que la lumière du jour éclaira ce puits, 
une lueur aveuglante en émana et une trentaine 
d'humanoïdes en sortirent. Ils auraient eu l'air 
d'hommes normaux, s'ils n'avaient eu une mâ- 
choire prognathe et un teint olivätre qui leur con- 
féraient un aspect malsain. Ces êtres devinrent la 
garde personnelle du baron et se firent tout de 
suite remarquer en mettant la région à feu et à 
sang. Ils n'étaient pourtant que l'avant-garde 
d'une armée qui s'apprêtait à déferler sur les 
Jeunes Royaumes. 


Avant le départ 


Si les aventuriers rendent visite aux réfugiés, 

ceux-ci ne peuvent pas leur apprendre grand- 

chose, si ce n’est que tous leurs malheurs ont 

débuté après l'explosion d'une des tours du châ- 

teav. Le portrait qu'ils dressent des nouveaux 

org du baron les apparente plus à des mal- 
qu'à des êtres chaotiques. 


Sur la route 


Le voyage jusqu'au château se déroule sans en- 
combres. Le MJ peut cependant l'émailler de 
quelques péripéties : rencontre de nouveaux réfu- 
giés, raid des hommes du baron sur un petit vil- 
lage venant d'accueillir les aventuriers, etc. 
A quelques lieux du chôteau, les aventuriers 
aperçoivent soudain une petite troupe armée qui 
se dirige vers eux. Bien vite, la charrette est 
encerclée par des hommes menaçonts. Celui qui 
paraît être le chef, une brute balafrée d'environ 
deux mètres de haut, s'adresse à eux dans un 
commun approximatif : « Quoi voulez étrangers, 
vous êtes sur terres du baron Doral, vous devoir 
payer droit de passage sinon vous mourir ! » Dès 
les personnages se présentent comme étant 
baladins, le géant éclate d'un rire guttural : 
«Voilà qui va amuser le baron ! ». Les voyageurs 
sont conduits sous bonne escorte jusque dans la 
cour du château. En chemin, les personnages 
peuvent constater le degré de misère dans lequel 
vivent les habitants du village qui entoure la de- 
meure du baron. Ils n'ont rien à envier aux men- 
diants de Nadsokor… 
Note : n'hésitez pas à décrire la misère qui sévit 
au village et surtout la méchanceté des gardes. 
Mais ne faites pas immédiatement ressortir le 
caractère chaotique de ces malfrats, il faut que 
les aventuriers s'en aperçoivent progressivement. 


A la cour du baron 


Les aventuriers sont cantonnés dans la cour inté- 
rieure du château où ils doivent supporter les 
quolibets des gardes. La meilleure façon de 
réagir à ces provocations est bien sûr de ne rien 
faire, car si lun des aventuriers montre sa mafîtri- 


se à l'épée, cela pourrait bien signifier la fin de 
l'aventure. Ils sont avant tout des baladins et doi- 
vent donc se comporter comme tels. 
Le soir, on les conduit dans la grande salle du 
château où une table a été dressée. Le baron et 
sa suite sont déjà là. Doral est facilement recon- 
naissable, car il préside, affalé dans un grand 
fauteuil en bois ouvragé. Il a le teint häâve et les 
yeux rougis par le manque de sommeil, son 
regard est fuyant et il a l'air particulièrement mal 
soigné. À ses côtés est assis un jeune homme au 
regard triste : Eshir. La ressemblance avec son 
père est frappante, même si, lui, a l'air en bonne 
santé. Bork, le géant au visage couturé s’est ins- 
tallé à la droite du baron et s'affaire à dévorer 
une poularde. Son lieutenant n’est pas en reste. 
c'est à celui qui fera le plus de bruit, mangera le 
lus salement et boira le plus ! Un autre convive 
ie plus silencieux est assis en bout de 
table. Il ne semble pas intéressé par les mets pro- 
posés. Il porte une armure d'acier bleui et un 
panache jaune foncé surmonte le heaume qui 
dissimule son visage. Gravé sur sa cuirasse, on 
peut voir l'insigne du Chaos. Ce personnage si 
mystérieux n'est autre que le Prince Gaynor en 
personne, le fameux héros que l’on surnomme le 
Damné. il servait jadis la Loi, mais il a depuis 
embrassé la cause du Chaos pour une raison 
inconnue. Les légendes prétendent que pour 
vaincre Gaynor, il faut arracher la visière de son 
heaume et contempler son visage. Mais l’ouver- 
ture de cette visière exige une force bien supé- 
rieure à celle d’un simple mortel. Cette figure 
mythique n'aura que très peu de contacts avec 
les personnages, mais si un joueur reconnaît ce 
personnage de l'univers de Moorcock, l'angoisse 
sera olors à son 5" 
Cinq minutes après le début du spectacle, le 
baron l'interrompt en entrant dans une colère 
noire. |! trouve la représentation ennuyeuse et 
ordonne qu'on la corse un peu. 
Note : à ce stade de l'aventure, un refus de la 
part des personnages peut leur valoir de gros 
ennuis. Imaginez donc différentes variations aux 
disciplines respectives des baladins. En voici 
quelques exemples : jongler avec des torches 
enflammées, faire de l'équilibrisme à plusieurs 
mètres du sol, lancer des couteaux avec pour 
cible une pomme posée sur la tête d’un person- 
nage. fr 
Gaynor ne participe pas aux ripailles. En cours 
de soirée, il quitte la salle dans un silence de 
mort. Au bout d'un certain temps, le baron et ses 
deux gardes succombent à l'ivresse et s’endor- 
ment. Eshir, qui tout au long du repas a ma- 
nifesté une certaine gêne, en profite alors pour 


VI 


D 


raccompagner les aventuriers jusqu'à leur charret- 
te. La cour est vide et on peut entendre quelques 
ronflemenis sonores sous les remparts. Le fils du 
baron exhorte les baladins à s'enfuir. Si l’un des 
aventuriers l'interroge sur les événements passés, il 
reste muet un instant puis finit par se confier. 
Constatant qu'il n'a pas à faire à de simples 
troubadours, il leur propose le marché suivant : 
«L'avenir des jeunes Royaumes est menacé. Une 
armée s'apprête à emprunter le passage situé 
dans les douves afin de déferler sur le monde. Il 
y a peut-être moyen d'empêcher cela. Il faut 
prendre le passage et gagner le plan où réside 
Xaroth, afin d'en ramener l'âme de mon enfant. 
Avant de mourir sous les coups des gardes, le 
conseiller de mon père avait eu le temps d’étu- 
dier le livre que j'ai ramené de la groïe. Il y a 
appris que seul le retour d'une âme pure pouvait 

à tout jamais le passage, en brisant le 
charme chaotique qui unit actuellement les deux 
plans. Xaroth conserve les âmes sous forme de 
gemmes, celle de mon fils est un cristal d'une 
grande pureté. Le cœur du démon lui-même 
serait matérialisé aussi sur ce plan. Je vous gui- 
derai jusqu'à l'entrée du souterrain, si vous ac- 
ceptez de m'aider. Je vous en prie, décidez-vous 
vite. Je ne peux pas m'absenter longtemps. » Si 
les aventuriers décident de tenter l'aventure, 
Eshir les mène à travers les douves asséchées jus- 
qu’à l'entrée du souterrain qui ne semble pas 
gardée. Il les quitte à cet endroit. 


Dans les ténèbres 


Le souterrain est assez large pour y tenir à deux 
de front. + murs sont nus et suintants. Une 
épouvantable odeur de putréfaction se dégage 
du fond du boyau qui diffuse aussi une lueur bla- 
farde. Là, les aventuriers découvrent une salle 
octogonale d'environ trois mètres de large, avec 
en son centre un puits également octogonal. Des 
Hèches gravées dans le sol partent du puits vers 
les murs de la pièce. L'endroit n’est pas désert : 
un minotaure d'environ 2,50m de haut se tient 
devant le puits, nonchalamment appuyé sur une 
hache à deux mains. Dès que les aventuriers 
franchissent le passage, il les somme de faire 
demi-tour. Si l’un d’entre eux pénètre dans la sal- 
le, il se met aussitôt en position de combat. Il 


s'agit, bien sûr, d’un démon de combat. 
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‘Hache 2 m. 


55%  3dé+2dé 


Après avoir vaincu ce premier adversaire, les 
aventuriers peuvent s'approcher du puits. Un 
escalier permet de descendre. Au cours de leur 
descente, les aventuriers sont sujets à une halluci- 
nation de courte durée : ils voient apparaître un 
sombre chemin semblant mener à un château en 
tous points semblables à celui du baron Doral. Le 
chemin est bordé d’une haie des croix sur les- 
quelles agonisent des formes humaines. Cette 
vision se dissipe rapidement. 

Après quelques minutes de descente, les aventu- 
riers se retrouvent dans une caverne dont les 
murs cristallins irradient une pâle lumière. Sou- 
dain, le sol est agité de convulsions et commence 
à ressembler à de la chair putréfiée. Chaque pas 
des aventuriers fait alors retentir des cris d’ago- 
nie. En y regardant de plus près, on peut aperce- 
voir des silhouettes humaines derrière les parois 
de cristal. Ces silhouettes sont celles de tous les 
êtres que les aventuriers ont pu voir mourir au 
cours de leur existence : ennemis, amis, pa- 
rents… Elles semblent vouloir briser le mur qui 
les retient prisonnières en frappant la paroi de 
leurs poings. À ce moment de la partie, un jet de 
SAN s'impose : un jet raté entraîne une perte 
d'1d10+1 points de SAN, un jet réussi permet 
de ne perdre qu'1d3 points. 

Plus les aventuriers progressent, plus ils s’enfon- 
cent dans la masse de chair gémissante qui tient 
lieu de sol. Bientôt, ils doivent se frayer un che- 
min à travers ce bourbier pestilentiel à l’aide de 
leurs armes. Celles-ci sont rapidement recou- 
vertes d'un sang noirâtre, extrêmement corrosif. 
Mais tout n'est qu'une illusion ; pour la vaincre, il 
suffit d'aller toujours de l'avant. Si l‘un des per- 
sonnages fait demi-tour, l'illusion paraît encore 
plus réelle : le sol de chair l'avale, les parois de 
cristal se brisent, les morts se déversent sur lui. 
s'il ne succombe pos à une crise cardiaque, il ne 


peut que sombrer dans lo démence! 
La plaine de sang 


Au bout d'un moment, les aventuriers parvien- 
nent enfin à s’extraire de la monstrueuse galerie. 
Ils se retrouvent devant une plaine déserte éclai- 
rée par un soleil bleu immobile. Une pellicule 
brune recouvre la roche environnante et une 
écœurante odeur de sang sature l'atmosphère. 
Quelques volatiles squelettiques planent dans le 
ciel et semblent les seuls êtres vivants. La plaine 
est entourée de montagnes nues qui s'étendent à 
perte de vue et forment ainsi une immense arène 
naturelle. Après une heure de progression au 
hasard, un jet réussi en Voir permet d’apercevoir 
un chemin sombre identique à celui de la vision 
du puits. Il paraît interminable et s'enfonce dans 
les montagnes. 


a 


RENCONTRES 

1 - Une dizaine (1d6+6) de volatiles affamés 
fondent sur les aventuriers et les déchirent de 
leurs becs acérés. Ce sont de grands corbeaux 
au plumage clairsemé. Attaque du bec: 35%. 
Dégäts : 1d6+1. PdV: 8 

2 - Les aventuriers se retrouvent tout à coup au 
milieu d’une bataille dantesque opposant deux 
armées fantastiques. L'horreur est à son comble, 
et le sang coule à Aots. Les combattants ne sont 
que des s éthérées qui ne peuvent causer 
aucune blessure physique. SAN : 1d8. En cas de 
réussite, on ne perd qu'un point de SAN. 


3 - Les aventuriers entendent des cris et aperçoi- 
vent quatre êtres ressemblant aux gardes du 
baron en train de maltraiter une jeune fille. Cel- 
le-ci, dès qu’elle aperçoit les personnages, les 
implore de venir à son secours. Si les aventuriers 
quittent le chemin sombre et partent à son se- 
cours, ils vont devoir combattre. des illusions. 
Ils vont en fait se battre contre eux-mêmes. 
Chaque fois qu’ils portent un coup, c'est eux- 
mêmes qu’ils blessent (avec leur compétence nor- 
male en arme]. Si certains d’entre eux restent sur 
le chemin, le mirage disparaît pour eux et ils 
peuvent alors voir leurs compagnons se mutiler 
sans raison apparente ! S'ils tentent de les avertir, 
ils doivent réussir un jet de POU x 3 pour arriver 
jusqu'à eux et résister aux hallucinations. Les 
combattants doivent, eux, réussir un jet de POU x 2 
(une tentative par tour) pour a conscience 
de la réalité. S'ils sont prévenus, un jet de POU x 4 
suffit. S'ils ne réussissent pas leurs jets de dés, ils 
restent en transes et finissent par se tuer de leurs 
propres mains. 

4 - Les aventuriers arrivent près d’un lac. Une 
barque posée sur la berge permet de le tra- 
verser. Au loin apparaît le château qu'ils 
avaient entrevu dans le puits. Le chemin que 
suivent les personnages contourne le lac. S'ils 
décident de quitter le chemin et de traverser le 
lac, les choses risquent de mal tourner ! Une fois 
l'embarcation à l'eau, les personnages enten- 
dent des voix d'hommes, de femmes et d’en- 
fants exprimant une profonde souffrance. Pour 
résister à l'appel de ces âmes torturées, il faut 
réussir un jet de POU x 2. En cas d'échec, le 
personnage devient fou et se jette à l’eau : son 
âme torturée ira rejoindre la chorale démo- 
niaque du maître du lac. Une fois arrivés au ter- 
me de leur traversée, les aventuriers ne peuvent 
que se rendre à l'évidence, le château a dispa- 
ru : encore une illusion ! 


Re NE PRÉ 
L'armée du chaos 


Le chemin se poursuit dans les montagnes. Arri- 
vés à un col, les aventuriers contemplent un 
spectacle impressionnant : une gigantesque 
armée progresse dans un vacarme assourdis- 
sont. Cette troupe fantastique — qui s'étire à 
de vue — réunit des millions de guerriers, 
umains et monstres confondus. Un jet réussi en 
Voir permet de distinguer un homme en armure 
d'acier bleui chevauchant un cheval noir cra- 
chant des flammes par les naseaux. I s'agit bien 
sûr du prince Gaynor qui conduit l'armée du 
Chaos à la curée! Malgré ses invectives conti- 
nuelles, l’armée avance lentement. Le Chaos 
étant ce qu'il est, chacun veut passer avant 
l'autre. Sans l'ancien serviteur de la Loi qui la 
dirige, l'armée se serait déjà dispersée ! 
Le in, quant à lui, semble se diriger à l’op- 
posé et s'enfonce plus avant dans les mon- 
tagnes. Hélas pour les aventuriers, ils vont croi- 
ser une charrette isolée qui pourrait donner 
l'alerte si ses occupants n'étaient pas rapide- 
ment circonvenus. Cette charrette tirée par deux 
créatures reptiliennes contient huit monstres par- 
ticulièrement horribles : des bêtes du chaos. Ce 
ne sont pas des démons mais des hommes qui 
ont subi une hideuse métamorphose après avoir 
rejoint le Chaos. Leur corps humain est en effet 
surmonté d'une tête d'animal (chiens, cochons, 
chevaux, etc.]. 


= 


Bêtes du chaos 


Armure : 3 points de peau. 
Points de vie : 18. 


+ Trois sont armés d'épées longues. 
Arme Attaque Parade Dégâts 
Epée long. 2 m. 55% 52%  2d8+1dé 


Compétence : Eviter 35%, Grimper 34%. 


e Cinq sont armés de grands hachoirs. 
Hachoir 70% 65%  1d8+2+1d6 
Compétence : Eviter 20%, Grimper 25% 


Le chemin 
des damnés 


Si les aventuriers survivent à ce nouveau combat, 
ils peuvent continuer à suivre le chemin qui les 
conduit jusqu'à une vallée où se trouve le châ- 
teau de Xaroth. Le chemin sombre est maintenant 
bordé d'une haie de crucifiés que d’étranges 
corbeaux dépècent inlassablement sans pour 
autant parvenir à les tuer. Dorénavant, tout au 
long de leur périple, les aventuriers vont baigner 
dans les cris d'agonie des prisonniers de Xaroth. 
ls doivent donc effectuer un jet de SAN. Un 
échec signifie perdre 1d6 points de SAN, une 
réussite n'en fait perdre qu'un seul. 

Comme dans la vision du puits, le château est en 
tout point semblable à celui du baron Doral. 
Dans la grande salle ils rencontrent d'ailleurs un 
homme ayant les traits du baron... «Ah, mes 
amis, je vous aïtendais! Ainsi, vous êtes les re- 
doutables guerriers envoyés par cette imbécile 
d'Eshir ? Vous m'impressionnez particulièrement ! 
Ah! Ah! Ah! Mais peut-être avez-vous faim. » 
Xaroth — cor c’est bien lui ! — fait un geste et la 
table se couvre de mets somptueux dont se déga- 
ge un fumet putride. 


Note : Xaroïh est un démon majeur, il n’est en 
aucun cas possible de le détruire. Sur son plan, il 
est cent fois plus fort que sur celui des Jeunes 
Royaumes. Ses pouvoirs sont immenses, mais il 
est mégalomane. ll ne souhaite pas tuer ses visi- 
teurs tout de suite, mais si les aventuriers déci- 
dent de passer tout de suite à l'attaque, il n'aura 
aucun mal à se défaire d'eux. Il peut, par exem- 
ple, prendre l'äme d'un ou plusieurs d’entre eux 
et la «noircir»; ses malheureuses victimes se 
retourneront alors contre leurs « nons. 
«Mon repas n’a pas l'air de vous plaire? Tant 
pis. Mois que désirez-vous, alors? Richesse ? 
Beauté ? Dites-moi tout!» Le démon s'amuse 
alors à matérialiser tous les fantasmes des aven- 
turiers : argent, femmes, vêtements, etc. Si les 
personnages ne succombent pas à ses tentations, 
Xaroth se métamorphose. Son visage commence 
à se boursoufler et son corps est pris de tremble- 
ments. La vision de sa véritable forme fait perdre 
1d10 points de SAN, en cas d'échec, et 1d3 
points dans le cas contraire. 

D'une voix qui résonne au travers de la pièce, 
Xaroth change de ton : « Vous ne m'amusez plus 
du tout, jolis pantins ! C'est peut-être cela qui 
vous intéresse ? » 

D'un geste il fait apparaître un monceau de cris- 
taux, plus ou moins transparents et de diverses 
couleurs. « Allez, choisissez ! Si vous trouvez du 
premier coup l'objet de votre quête, je vous laisse 
la vie sauve ! » 

Afin de s'octroyer une sorte d’immortalité, Xaroth 
a effectivement matérialisé son « cœur » parmi 
ces gemmes : c'est une sombre gemme de Nono- 
rion aux reflets verts, bleus et pourpres. Sa puis- 
sance magique est incommensurable, mais elle 
est aussi fragile que du cristal. Plusieurs solutions 
s'offrent aux personnages : 

— Essayer de trouver la gemme qui renferme 
l'âme de l'enfant d’Eshir. Pour cela, il faut réussir 
O1 sur 1d100. 

— Si l'un des aventuriers décide de chercher la 
gemme la plus noire possible, accordez-lui un jet 
en Chercher. En cas de réussite, il s'empare du 
cœur de Xaroth. 


— Si les aventuriers se contentent de regarder 
simplement les gemmes, alors seul un jet critique 
en Chercher leur permet de trouver le cœur de 
Xaroth. 
Dans tous les cas, si l’un des aventuriers entre en 
possession du cœur du démon, ce dernier essaye 
de le menacer, mais son assurance est moins 
grande. Il ne reste que deux possibilités : 
— Lo première est de briser la gemme tout de 
suite. Dans ce cas, le démon disparaît en pous- 
sant des cris d'agonie. A ce moment, les âmes 
retenues prisonnières retournent à leurs proprié- 
taires respectifs. Cela a pour conséquence de 
briser le charme qui unit les deux plans et d'em- 
pêcher l’armée de franchir le passage. Hélas, 
dans ce cas, les personnages se retrouvent coin- 
cés dans le plan de Xaroth.… qui n’est autre que 
celui de Xionborg! Pourquoi ne pas imaginer 
alors une suite à cette aventure ? 
— La deuxième consiste bien sûr à entamer un 
marché avec Xaroth, On peut ainsi lui proposer 
d'échanger son cœur contre l'âme de l'enfant, 
voire contre celles de tous les damnés. Attention, 
si l’échange ne se produit pas près du passage 
entre les plans, dès que Xaroth aura récupéré 
son cœur, il s'empressera de se venger! Xaroth 
peut transporter les personnages jusqu'au bas du 
pe" et leur remettre l'âme de l'enfant. Dès lors, 
s aventuriers n’ont plus qu'à gravir les marches 
qui les séparent des Jeunes Royaumes. Une fois 
revenus dans leur plan, il leur faut quitter la salle 
octogonale avant qu’elle ne s'effondre. l'aventu- 
re touche alors à sa fin. Le baron Doral, libéré de 
sa possession, n’est hélas plus qu'un légume. 
C'est Eshir qui prendra so succession. 1 saura 
certainement récompenser ceux qui lui sont 
venus en aide. 
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